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Bei diesem Paper handelt es sich um eine gekürzte und leicht überarbeitete Fassung des 2017 von 
der Deutschen Forschungsgemeinschaft bewilligten Finanzierungsantrags des Teilprojekts B04 
„Lokative Medien“ innerhalb des Sonderforschungsbereichs 1265 „Re-Figuration von Räumen“. 
Ziel des Teilprojekts „Lokative Medien“ ist es, neue Formen alltäglicher Raumkonstitution unter 
den Bedingungen der gegenwärtig erfolgenden cyber-physischen Verschmelzung von topografi-
schen Orten und virtuellen Räumen zu untersuchen. Diese Verschmelzung ist das Resultat einer 
neuen Softwaregeneration von Smartphone-Apps, die als lokative Medien bezeichnet werden und 
standortbezogene Informationen aus virtuellen Räumen mit materiellen Räumen der Face-to-Face-
Kommunikation verbinden. Auf diese Weise kommt es zur Komplexitätssteigerung und Heteroge-
nisierung räumlicher Handlungsbezüge. So erweitern etwa Spiele-Apps den materiellen Raum um 
virtuelle Geschöpfe und Gegenstände, oder ein mobiler Empfehlungsdienst zeigt in seiner App ein 
in der Nähe liegendes Restaurant mitsamt Speisekarte an. Der Einsatz lokativer Medien hat zur 
Folge, dass sich öffentliche Räume nicht mehr für alle Anwesenden gleich darstellen, weil sich die 
Raumkonstitution nun auf zusätzliche digital repräsentierte Elemente stützt, die nur für die Nutzer/-
innen spezifischer Apps erfahrbar sind. In der Literatur werden zwei Effekte kontrovers diskutiert, 
die mit der zunehmenden Verbreitung und Nutzung lokativer Medien im öffentlichen Raum ein-
hergehen können: auf der einen Seite die Entstehung inkludierender Begegnungsorte, auf der an-
deren Seite die Entstehung exkludierender Rückzugsorte. Noch fehlt empirisch fundiertes Wissen 
über soziale Nutzungspraktiken und technische Bedingungen, die die eine oder andere Entwicklung 
begünstigen. Das vorliegende Forschungsvorhaben knüpft an dieses Forschungsdesiderat an und 
fragt, unter welchen sozio-technischen Bedingungen mit der Entstehung neuer Inklusionschancen 
oder mit verstärkter sozialer Exklusion zu rechnen ist und welche neuen relationalen Anordnungen 
zu Räumen sich physisch-materiell und sozial bei der Nutzung lokativer Medien beobachten lassen. 
Neben der Herleitung dieser Forschungsfrage aus dem Stand der Forschung dokumentiert das Pa-
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Ziel des hier vorgestellten Projekts1 ist es, neue Formen alltäglicher Raumkonstitution unter den 
Bedingungen der gegenwärtig erfolgenden cyber-physischen Verschmelzung von topografischen 
Orten und virtuellen Räumen zu untersuchen. Diese Verschmelzung ist das Resultat einer neuen 
Softwaregeneration von Smartphone-Apps, die als lokative Medien bezeichnet werden und stand-
ortbezogene Informationen aus virtuellen Räumen mit materiellen Räumen der Face-to-Face-Kom-
munikation verbinden (Mediatisierung). Auf diese Weise kommt es zur Komplexitätssteigerung 
und Heterogenisierung räumlicher Handlungsbezüge (Polykontexturalität). So erweitern etwa 
Spiele-Apps den materiellen Raum um virtuelle Geschöpfe und Gegenstände, oder ein mobiler 
Empfehlungsdienst zeigt in seiner App ein in der Nähe liegendes Restaurant mitsamt Speisekarte 
an. Der Einsatz lokativer Medien hat zur Folge, dass sich öffentliche Räume nicht mehr für alle 
Anwesenden gleich darstellen, weil sich die Raumkonstitution nun auf zusätzliche digital reprä-
sentierte Elemente stützt, die nur für die Nutzer/-innen spezifischer Apps erfahrbar sind. In der 
Literatur werden zwei Effekte kontrovers diskutiert, die mit der zunehmenden Verbreitung und 
Nutzung lokativer Medien im öffentlichen Raum einhergehen können: auf der einen Seite die Ent-
stehung inkludierender Begegnungsorte, auf der anderen Seite die Entstehung exkludierender 
Rückzugsorte. Noch fehlt empirisch fundiertes Wissen über soziale Nutzungspraktiken und tech-
nische Bedingungen, die die eine oder andere Entwicklung begünstigen. Das vorliegende For-
schungsvorhaben knüpft an dieses Forschungsdesiderat an und fragt, unter welchen sozio-techni-
schen Bedingungen mit der Entstehung neuer Inklusionschancen oder mit verstärkter sozialer Ex-
klusion zu rechnen ist und welche neuen relationalen Anordnungen zu Räumen sich physisch-ma-
teriell und sozial bei der Nutzung lokativer Medien beobachten lassen.  
Diese Fragen sollen mit einem qualitativen Forschungsdesign untersucht werden, das darauf 
zielt, die alltäglichen Nutzungspraktiken lokativer Medien zu beschreiben. Mittels ethnografischer 
Beobachtungen, Artefaktanalysen und problemzentrierter Interviews wird der Umgang mit ausge-
wählten Apps untersucht, deren Funktionalitäten stark voneinander abweichen und deren Nutzung 
vermutlich unterschiedliche Effekte zeitigt: (i) Foursquare steht stellvertretend für zahlreiche An-
notationsdienste, die geografische Koordinaten mit nutzergenerierten Informationen verknüpfen; 
(ii) Pokémon Go und Layar stehen für Navigationsdienste und Spiele, die uns von Ort zu Ort leiten; 
                                                 
1 Das Projekt wird seit Januar 2018 aus Mitteln der Deutschen Forschungsgemeinschaft (DFG) innerhalb des Sonder-
forschungsbereichs „Re‐Figuration von Räumen“ (SFB 1265) finanziert. Bei diesem Paper handelt es sich um eine 
gekürzte und leicht überarbeitete Fassung des Finanzierungsantrags des SFB-Teilprojekts B04 „Lokative Medien. In-
klusion und Exklusion in öffentlichen Räumen“ (LoMUS). 
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und (iii) Tinder und Twine Canvas stehen für Kontakt- und Dating-Dienste, die uns dabei unter-
stützen, zufällige Begegnungen im Raum zu nutzen (Gelegenheitsmanagement). Durchgeführt 
werden Beobachtungen und Interviews in drei Städten, in denen die Nutzung dieser Dienste wäh-
rend der letzten zehn Jahre hinreichend weit diffundiert ist: Berlin, New York City und Tokyo. Das 
Projekt wird von der Erwartung getragen, dass lokative Medien eine Ausweitung inkludierender 
wie exkludierender Formen persönlicher und temporärer Öffentlichkeiten in urbanen Räumen mit 
sich bringen werden. 
2. Stand der Forschung 
Mittels Smartphone ist der virtuelle Raum zu jeder Zeit und von überall zugänglich geworden. Aus 
der permanenten Zugänglichkeit digitaler Informations- und Kommunikationsinfrastrukturen re-
sultiert eine zunehmende Überlagerung und Verschmelzung virtueller und materieller Räume, die 
neue Formen der Raumkonstitution mit sich bringt. Diese neuen Formen cyber-physischer Wirk-
lichkeiten verbreiten sich derzeit vor allem ausgehend von Jugendlichen und jungen Erwachsenen, 
die bei der Aneignung des Smartphones als soziale Vorreiter/-innen (early adopters und early ma-
jority, vgl. Rogers, 1983) agieren. Innerhalb dieses Milieus übernimmt das Smartphone eine zu-
nehmend aktive Rolle in der Raumkonstitution. So verwenden viele Nutzer/-innen das Smartphone 
im Alltag etwa als soziales Radar, um in der Nähe befindliche Freunde zu lokalisieren oder Aus-
schau nach potenziellen Flirtpartnern zu halten. Es lotst sie zielsicher durch unbekannte Straßen. 
Auf dem Smartphone werden auch virtuelle Hinweise sichtbar, die andere Nutzer/-innen vor Ort 
hinterlassen haben, um beispielsweise auf ein gutes Restaurant oder die Schönheit nahegelegener 
Landschaften zu verweisen.  
Die von uns untersuchte Klasse von Smartphone-Applikationen (kurz: Apps), die auf Ver-
schmelzung des materiellen Raums mit standortbezogenen Informationen aus dem Internet basie-
ren, werden als lokative Medien (engl. locative media) bezeichnet. Dabei handelt es sich um eine 
neue Form der Nutzbarmachung cyber-physischer Systeme. Lokative Medien sind das Ergebnis 
der Kombination sozialer Medien mit Mobiltelefonie, Positionsbestimmungsverfahren (z.B. GPS 
und WiFi-Triangulation), Georeferenzierung und digitaler Kartografie zu einem neuen Infrastruk-
turzusammenhang (Buschauer und Willis, 2013). Die englische Bezeichnung locative media ent-
stand Anfang der 2000er Jahre im Kontext standortbezogener Computerspiele (de Souza e Silva 
und Frith, 2012: 89ff.; de Souza e Silva und Sheller, 2015: 3f.; Wilken und Goggin, 2015: 4f.). Das 
ursprüngliche Ziel der Verschmelzung virtueller und materieller Räume bestand darin, öffentliche 
Stadträume in Spielplätze (zurück-)zuverwandeln (de Souza e Silva und Sutko, 2009; Gebelein, 
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2013). Aktuell erfreut sich etwa dieses Genre lokativer Medien in der kommerziellen Variante 
Pokémon Go weltweit großer Beliebtheit. Mittlerweile realisiert sich dieselbe Grundfigur der orts-
bezogenen Verschmelzung von Virtualität und Materialität in zahlreichen weiteren Diensten, die 
auch unter dem Begriff der location-based services (LBS) zusammengefasst werden. 
Das Potenzial lokativer Medien zur Konstitution neuer Räume tritt deutlich zutage, wenn man 
sie im größeren Zusammenhang der Mediatisierung von Kommunikation betrachtet. Mit der Ver-
breitung sozialer Medien im Internet entstanden virtuelle Parallelräume für alltägliche Kommuni-
kationen und „persönliche Öffentlichkeiten“ (Schmidt, 2013), die über den Computerarbeitsplatz 
zunächst nur punktuell und temporär mit dem materiellen Raum verknüpft waren. Gegenwärtig 
kündigt sich mit der Ausbreitung lokativer Medien eine weitere Welle der Mediatisierung an, die 
eine umfassende Verschmelzung virtueller und materieller Räume verspricht. Auf der Basis lokati-
ver Medien entsteht ein gleichermaßen materiell und virtuell konstituierter hybrider Raum („hybrid 
space“, de Souza e Silva, 2006; Sassen, 2006), der die sozial-mediale Kommunikation im Internet 
an den materiellen Aufenthaltsort rückkoppelt. Folgenreich ist diese cyber-physische Verschmel-
zung sowohl für Begegnung und Interaktion auf öffentlichen Plätzen (public places, Goffman, 
1963) wie auch im virtuellen öffentlichen Raum. Für die Frage der cyber-physischen Raumkonsti-
tution mit und durch lokative Medien ist es hilfreich, unterschiedliche Nutzungsformen analytisch 
zu unterscheiden. Aus der Literatur über lokative Medien lassen sich tentativ die folgenden drei 
übergreifenden Kategorien ableiten, die jeweils zahlreiche konkrete Nutzungsformen zusammen-
fassen: 
(1.) Annotation bezeichnet im Kontext lokativer Medien die Verknüpfung geografischer Ko-
ordinaten mit virtuellen Hinweisen in Form von Kommentaren, Fotos oder kurzen Berichten 
(„Microblogs“), die als funktionale Äquivalente zu materiellen Schautafeln, Postern oder Graffitis 
einem Ort bestimmte Bedeutungen zuschreiben (de Souza e Silva und Frith, 2012: 94ff.; Frith, 
2015: 81ff.; Lemos, 2010: 406). Annotationen sind neue Formen kommunikativen Handelns, die 
ein breites Spektrum mediatisierter Ausdrucksformen nutzen. In der Regel annotieren Nutzer/-in-
nen persönliche Erlebnisse, Fotos und Meinungen zu einem Ort, wobei sie sich an alltäglichen 
Kommunikationsformaten „authentischer Selbstdarstellung“ aus dem Bereich des sozialen Kon-
takts zwischen Freunden und Bekannten orientieren, die auch in sozialen Medien vorherrschend 
sind (Schmidt, 2013: 23ff.). Durch die Ausweitung dieser Kommunikationsformate auf potenziell 
Unbekannte ist im virtuellen Raum eine neue Form „persönlicher Öffentlichkeiten“ (ebd.) entstan-
den. Mit der Ausbreitung von Annotationsdiensten hält diese Öffentlichkeitsform nun Einzug in 
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den materiellen Stadtraum. Inkludierend können digitale Annotationen beispielsweise dazu beitra-
gen, die kommunikativ verarmten Zwischen- und Transiträume urbaner Gesellschaften, wie Bahn-
höfe oder Einkaufzentren, in neue Orte öffentlicher Kommunikation und Begegnung zu transfor-
mieren (Buschauer und Willis, 2013: 17; de Souza e Silva und Frith, 2012: 164ff.; Frith, 2015: 
72ff.; Parisi, 2015: 7ff.; Schwartz, 2015). Annotationsdienste können aber auch exkludierend ein-
gesetzt werden, etwa durch Beschränkung der Sichtbarkeit von Annotationen auf die Mitglieder 
der eigenen sozialen Netzwerke. 
(2.) Zahlreiche Apps im Bereich der lokativen Medien unterstützen ihre Nutzer/-innen bei der 
Navigation durch ihnen unbekannte oder unvertraute Räume. Sie unterstützen Nutzer/-innen bei 
der kriteriengeleiteten Bewegung durch den Raum, beispielsweise im Interesse, kriminalitäts- oder 
verkehrsbelastete Orte zu umgehen (Frith, 2015: 45ff.; Quercia et al., 2015). Hier dient die App als 
skopisches Medium: Geschäftsreisende oder Touristen visualisieren meist vorab auf einer digitalen 
Karte verschiedene Verkehrsoptionen und annotierte Informationen und entscheiden sich anhand 
dieser Informationen für eine Route. Als Nutzungsmotive nennen befragte Nutzer/-innen neben der 
Zeitersparnis auch die Möglichkeit, das annotierte ‚Insiderwissen‘ der Ortsansässigen abzuschöp-
fen, ohne in Situationen zu geraten, in denen sie sich als Fremde offenbaren müssen, um sich nach 
dem Weg oder einem guten Restaurant zu erkundigen (Sutko und de Souza e Silva, 2010: 813f.). 
Daneben existieren auch spielerische Navigationshilfen, bei denen Nutzer/-innen das Smartphone 
als Augmented-Reality-Brille verwenden, um im materiellen Raum nach virtuellen Objekten 
und/oder potenziellen Mitspieler/-innen zu suchen. Sie werden von Nutzer/-innen geschätzt, weil 
sie Anreize zur Erkundung alltäglicher Umgebungen und zur Entdeckung nahegelegener Orte set-
zen (Humphreys, 2010; O’Hara, 2008). Ähnlich wie urbane Events (z.B. Karneval) können diese 
lokativen Spiele ein Zeitfenster öffnen, in dem die üblichen Distanzregeln für die Teilnehmer/-
innen außer Kraft gesetzt sind. Innerhalb dieses Zeitfensters werden zumindest „timid encounters“ 
(Licoppe und Inada, 2012: 75ff.) zwischen Fremden möglich. 
(3.) Gelegenheitsmanagement durch und mit lokativen Medien liegt vor, wenn Apps ihre Be-
nutzer/-innen beispielsweise für einen ausstehenden Einkauf auf ein Geschäft aufmerksam machen, 
das gerade auf dem Wege liegt, oder auf Freunde, Bekannte oder potenzielle Flirtpartner/-innen 
hinweist, die sich gerade in der Nähe befinden. An die Stelle der zufallsbasierten Sozialform der 
Geselligkeit, die Simmel als ein Merkmal urbaner Kulturen betrachtete, treten hier neue Formen 
der Begegnung im Raum, die Robin van den Akker (2015) als Praktiken der „chance orchestration“ 
bezeichnet (ähnlich: Lemos, 2010: 412). Entsprechende Apps visualisieren sozialräumliche Gele-
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genheitsstrukturen auf einer Umgebungskarte und helfen ihren Benutzer/-innen, Begegnungschan-
cen mit Gleichgesinnten zu ergreifen (Frith, 2015: 68ff., 74ff.; Sutko und de Souza e Silva, 2010: 
809, 815). Die informationstechnische Grundlage des Gelegenheitsmanagements bilden Matching-
Algorithmen, die annotierte Informationen sowie Personenprofile miteinander abgleichen. Analog 
zum Besuch eines Clubs, einer Bar oder anderer urbaner Treffpunkte signalisiert die Verwendung 
solcher Algorithmen Gesprächsbereitschaft zwischen Nutzer/-innen, deren Interessen und Vorlie-
ben ein ‚Match‘ aufweisen. Im Unterschied zur Bar wird der sozial approbierte Begegnungsort bei 
dieser Form von Öffentlichkeit allerdings zunehmend unwichtig, denn allein die Kreuzung der 
Wege im materiellen Raum – z.B. in der U-Bahn – ist hinreichend für die Kontaktanbahnung 
(Blackwell et al., 2014: 9ff.). 
Im Weltmaßstab betrachtet steht die Diffusion avancierter lokativer Medien noch am Anfang. 
Alle drei Kategorien der Nutzung lokativer Medien setzen neben mobiler Zugänglichkeit breitban-
diger digitaler Infrastrukturen auch eine hohe Dichte potenzieller Interaktionspartner/-innen vo-
raus. Diese beiden Voraussetzungen sind in ländlichen Räumen weniger gut erfüllt (Spellerberg 
2008). Vorreiter/-innen der Nutzung lokativer Medien finden sich nicht nur deshalb vor allem in 
den urbanen Räumen. In den Megacities des globalen Südens ist zwar die nötige Bevölkerungs-
dichte vorhanden, doch fehlt es dort häufig noch an infrastrukturellen und vor allem an den ökono-
mischen Voraussetzungen für die effektive Nutzung lokativer Medien (Frith, 2015: 132ff.). Haupt-
schauplätze der Entstehung, Etablierung und Verbreitung neuer Formen der Raumkonstitution in 
Verbindung mit lokativen Medien sind deshalb bislang die urbanen Zentren Europas, Nordamerikas 
und Ostasiens. 
Gegenwärtig wird in der stadt- und raumsoziologischen Literatur diskutiert, inwiefern die fort-
schreitende Diffusion lokativer Medien in den urbanen Alltag die Interaktion zwischen Fremden 
im öffentlichen Raum verändert. Es lassen sich zwei dominante Diskussionsstränge identifizieren, 
die man als Inklusionsthese und als Exklusionsthese bezeichnen kann. Die Vertreter/-innen der In-
klusionsthese gehen davon aus, dass der Gebrauch lokativer Medien zur Konstitution zusätzlicher 
öffentlicher Orte, zu mehr Begegnungen und zu mehr Partizipation am öffentlichen Leben führt. 
Lokative Medien würden zur spielerischen und partizipativen Neugestaltung öffentlicher Räume 
anregen, weil sie urbane Distanzregeln unterlaufen und den Kontakt zwischen Fremden erleichtern 
würden (z.B. Keijl et al., 2013: 10f.). Der Inklusionsthese zufolge begünstigen sie die Entstehung 
integrativer polykontexturaler Räume, weil die Vielzahl der gleichzeitig möglichen raumbezoge-




Die Exklusionsthese ist im Gegensatz dazu die Position, dass sich der Niedergang des öffent-
lichen Lebens in urbanen Räumen verstärkt. Schon aus den sozialen Medien bekannte Mechanis-
men der sozialen und kommunikativen Schließung gesellschaftlicher Gruppierungen (Stichwort 
„filter bubble“; Pariser, 2012) würden nun auch in den materiellen Stadtraum hineingetragen: 
„What, in fact, could happen is a splintering of how people experience space; two people who use 
the same application in the same location may each access a totally different set of spatial informa-
tion. […] They stand in the same location using the same application, but their experience of place 
is customized for them. They use locative media to bring their ‘filter bubbles’ out into physical 
space“ (Frith, 2015: 140f.). Als ein Resultat der gefilterten, selektiven Raumwahrnehmung und 
Raumaneignung könnten sich urbane Kontaktvermeidungs- und Segregationstendenzen verstärk-
ten. Statt zufallsbasierte Geselligkeit und die Entstehung neuer Öffentlichkeitsformen zu fördern, 
würden lokative Medien nur solche Stadtbewohner/-innen miteinander ins Gespräch bringen, die 
bereits übereinstimmende Deutungsmuster und Lebensstile teilen: „[locative media] takes the 
chance out of chance encounters“ (Crawford, 2008: 91). Insbesondere die Filterfunktionen mobiler 
sozialer Netzwerke und Dating-Apps könnten zur Schaffung von nach außen hin unsichtbaren sub-
kulturellen Gegenorten und privaten Rückzugsorten innerhalb des öffentlichen Stadtraums beitra-
gen (Lemos, 2010: 411). 
Hier kommen zwei unterschiedliche Lesarten der SFB-Leithypothese der Heterogenisierung 
räumlicher Handlungsreferenzen (Polykontexturalität2) zum Ausdruck: Bei der inkludierenden wie 
bei der exkludierenden Raumkonstitution durch und mit lokativen Medien kommt es zur räumli-
chen Überlagerung unterschiedlicher Handlungsreferenzen. Aber daraus ergeben sich sehr unter-
schiedliche Folgen für die sozialräumliche Relationierung. Während sich der öffentliche Raum im 
Fall der Inklusion als heterogenes Miteinander im Sinne einer vielstimmigen cyber-physischen 
Agora konstituiert, führt die Mediatisierung im Fall der Exklusion zum rein physischen Nebenei-
nander von weitgehend homogenen und abgegrenzten Gruppen, deren unterschiedliche Handlungs-
referenzen für sie verschlossen bleiben. In welche Richtung – Inklusion oder Exklusion – der Ge-
brauch lokativer Medien das urbane Zusammenleben in der Gesamtbetrachtung verändern wird, ist 
noch eine offene Frage. Ihre Beantwortung hängt davon ab, welche Formen cyber-physischer 
                                                 
2 Der Sonderforschungsbereich „Re-Figuration von Räumen“ bestimmt Polykontexturalität als neue Form der Raum-
konstitution, die „durch eine Heterogenisierung der Handlungsbezüge im Sinne multipler Bezüge auf verschiedene 
Systeme, Emergenzstufen und Raumskalen als auch im Sinne multipler Syntheseleistungen (simultane Entfaltung, 
Verschachtelung, Verdichtung verschiedener Räume)“ charakterisiert ist (vgl. Finanzierungsantrag SFB 1265: 18ff.). 
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Raumkonstitution im Einzelnen im Zusammenhang mit den jeweiligen Apps lokativer Medien und 
ihren Nutzungsformen entstehen. Dies zu erforschen ist Gegenstand dieses Teilprojekts. 
3. Planung des Projekts 
3.1 Ziel und Fragestellung 
Ziel des Teilprojekts ist es, die physisch-materiellen und sozialen Konsequenzen der Nutzung lo-
kativer Medien für die Raumkonstitution zu beobachten und zu beschreiben. In der stadt- und raum-
soziologischen Literatur werden insbesondere zwei mögliche Konsequenzen diskutiert, die oben 
als Inklusions- und Exklusionsthese bezeichnet wurden. Noch fehlen systematische Untersuchun-
gen, um die Tragweite beider Thesen genauer zu bestimmen. Das vorliegende Teilprojekt knüpft 
an dieses Forschungsdesiderat an und untersucht die Frage, unter welchen Bedingungen die Nut-
zung lokativer Medien zur Entstehung inkludierender Begegnungsorte oder zur Entstehung exklu-
dierender Rückzugsorte führt. Das jeweilige Zusammenspiel inkludierender bzw. exkludierender 
Bedingungen soll als räumliche Anordnung von virtuellen, materiellen und sozialen Elementen be-
schrieben werden. 
Die gegenläufigen Befunde in der Literatur hängen eng mit den jeweils betrachteten Anwen-
dungen lokativer Medien zusammen. Die Frage nach Inklusion oder Exklusion muss mithin diffe-
renziert nach verschiedenen Apps untersucht werden. Ob neue Inklusions- oder Exklusionschancen 
entstehen, scheint stark von den in die Apps eingeschriebenen funktionalen Möglichkeiten und den 
im Zusammenhang damit entstehenden Nutzungspraktiken abzuhängen (zum Zusammenhang von 
technischen Strukturen und Nutzungspraktiken vgl. Schulz-Schaeffer, 1999; 2000). Die sich ab-
zeichnenden Nutzungsoptionen hatten wir oben tentativ unter den drei Kategorien Annotation, Na-
vigation und Gelegenheitsmanagement zusammengefasst. Die Erforschung der Raumkonstitution 
durch und mit lokativen Medien soll auf Apps zugeschnitten werden, die jeweils exemplarisch für 
diese Nutzungskategorien stehen und geeignet sein sollen, entweder die inkludierenden oder die 
exkludierenden Wirkungsweisen in den Blick zu nehmen. Als Mittel der theoretischen Sensibili-
sierung (Strauss 1987: 299f.) der empirischen Forschung leiten wir aus der Literatur zu lokativen 
Medien für jede der drei Kategorien einen vermuteten inkludierenden bzw. exkludierenden Wir-
kungszusammenhang ab: 
Annotation: Die Annotationsfunktionen mobiler Apps wirken inkludierend, indem sie Nutzer/-
innen in die Lage versetzen, ein heterogenes Spektrum von potenziell unbekannten Personen zu 
adressieren, das sich für denselben Ort interessiert. Weil im Prinzip jede/r Nutzer/-in persönliche 
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Erlebnisse annotieren kann, unterstützen sie die Entstehung neuer Formen ‚persönlicher Öffent-
lichkeiten‘. Oder aber sie wirken exkludierend, indem sie als Annotationen, die nur für die eigenen 
sozialen Netzwerke sichtbar sind, die Entstehung kommunikativ geschlossener sozio-materieller 
Raumwirklichkeiten befördern. 
Navigation: Navigationsfunktionen wie diejenigen mobiler Computerspiele motivieren die 
Nutzer/-innen, also etwa die Spieler/-innen, sich an – mit und durch die Anwendung cyber-physisch 
konstituierten – Begegnungsorten zu treffen, und befördern niederschwellige Begegnungen mit 
Unbekannten im städtischen Raum. Oder: Unterstützende Apps, die von der Notwendigkeit entlas-
ten, die Hilfe ortskundiger Fremder in Anspruch zu nehmen, vermindern Gelegenheiten für zwang-
lose Kontakte im öffentlichen Raum. 
Gelegenheitsmanagement: Dating- und Kontakt-Apps, die auf niedrigschwelligen Matching-
Algorithmen basieren, machen die räumliche Nähe zum wesentlichen Kriterium, um Kontakte vor-
zuschlagen. Sie fördern nicht-selektive Begegnungen zwischen Fremden. Oder: Apps mit elabo-
rierten Matching-Algorithmen zielen darauf, nach Vorlieben und Interessen zueinander passende 
Personen zusammenzuführen. Die homophile Vorselektion ortsnaher Fremder verstärkt soziale Ex-
klusion. 
3.2 Fallstudiendesign und methodisches Vorgehen 
Obwohl lokative Medien ein verhältnismäßig junges Phänomen der Mediatisierung darstellen, ist 
die Zahl entsprechender Apps mittlerweile zu groß, um das Feld in seiner Gänze zu untersuchen. 
Daher ist ein qualitatives Untersuchungsdesign angebracht, das anhand exemplarischer Fälle nach 
typischen Formen und Folgen der Verwendung lokativer Medien forscht. Das Teilprojekt folgt der 
Forschungslogik der Grounded Theory (Strauss, 1987; Strübing, 2014). Nach dem Prinzip maxi-
maler Kontrastierung nehmen die geplanten Fallstudien systematisch unterschiedliche Apps in den 
Blick. Die zuvor formulierten Annahmen beschreiben das Funktionsspektrum und die Nutzungsop-
tionen, die kontrastiert werden sollen. Zu jeder Nutzungskategorie wurden zwei Apps ausgewählt, 
die das inkludierende bzw. das exkludierende Potenzial exemplarisch zu erforschen versprechen. 
Da viele der zu untersuchenden Apps noch an der Schwelle zum Einzug in den Alltag stehen, wer-
den die geplanten Fallstudien in Städten durchgeführt, in denen die Diffusion lokativer Medien 
hinreichend fortgeschritten ist, also neben den early adopters auch die early majority (Rogers, 
1983) erfasst hat. Der Erhebungsschwerpunkt jeder Fallstudie liegt auf Berlin und wird durch kom-
paktere Untersuchungen in New York City und Tokyo ergänzt. Berlin ist seit einigen Jahren als 
Experimentierfeld lokativer Medienkunst beliebt, ein bekanntes Beispiel ist die virtuelle Rekon-
struktion der Berliner Mauer (siehe unten). New York City und Tokyo sind globale Vorreiter im 
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Bereich lokativer Medien (de Souza e Silva und Sutko, 2009). Der Einbezug von Städten aus dem 
nordamerikanischen bzw. dem ostasiatischen Raum schützt vor Übergeneralisierungen regional-
kultureller Besonderheiten und trägt dem Umstand Rechnung, dass sich Nutzungsstile technischer 
Medien nur eingebettet in die spezifischen Praktiken lokaler Kulturen entfalten. 
Zur Beschreibung stützen sich die Fallstudien auf einen Mix aus leitfadengestützten Inter-
views, ethnografischen Beobachtungen und Artefaktanalysen. Strübing (2006) hat unter dem Be-
griff der Webnografie einen methodischen Vorschlag zur Erforschung von Interaktionszusammen-
hängen vorgelegt, die zugleich im virtuellen und materiellen Raum stattfinden (ähnlich: Boellstorff 
et al., 2012). Das empirische Untersuchungsdesign der Fallstudien orientiert sich an Strübing 
(2006), angepasst an die Erfordernisse lokativer Medien. Für die Fragestellung ist es von Interesse, 
die in den Funktionen der Apps objektivierten Handlungsstrukturen in den Blick zu nehmen. Die-
sem Zweck dient die Artefaktanalyse (Strübing 2006: 267f.; Froschauer 2009; Boellstorff et al., 
2012: 121ff.). Ihre Aufgabe ist es hier, die Handlungsspielräume verschiedener Apps mit Blick auf 
ihre Bedeutung für die Raumkonstitution zu erfassen. Ergänzt wird die Artefaktanalyse durch Ex-
perteninterviews (Bogner et al., 2009) mit Manager/-innen und Softwareentwickler/-innen, die 
Auskünfte über intendierte Zusammenhänge von Funktionsmerkmalen und Nutzungsweisen geben 
können. Die Bedeutung der medientechnisch verfestigten Strukturvorgaben gilt es im wechselsei-
tigen Bedingungs- und Ermöglichungsverhältnis mit den Praktiken und Deutungen ihrer Nutzer/-
innen zu erforschen (Schulz-Schaeffer, 1999; 2000). Darauf sind einerseits problemzentrierte In-
terviews (Witzel und Reiter, 2012) gerichtet, deren Ziel es ist, die kulturellen Deutungsmuster und 
Handlungsorientierungen zu rekonstruieren, in die der alltägliche Gebrauch lokativer Medien ein-
gebettet ist. Andererseits finden teilnehmende Beobachtungen statt, um verschiedene Praktiken und 
Situationen lokativ-medialer Raumkonstitution zu dokumentieren. Die teilnehmende Beobachtung 
wird im Stil einer mobilen bzw. multi-sited Ethnografie (O’Reilly, 2009: 144ff.) durchgeführt, die 
App-Nutzer/-innen an die verschiedenen Orte des sozialen Geschehens folgt. Die ethnografischen 
Ortserkundungen stützen sich neben eigenen Beobachtungen auch auf Schlüsselinformanten (ebd.: 
132ff.). Sie werden mittels einer Webseite rekrutiert (siehe unten). Mit der Hilfe von Schlüsselin-
formanten werden Feldzugänge geschaffen und zusätzliche digitale Dokumente gesammelt, die 
Aufschlüsse über das virtuelle Kommunikationsverhalten liefern (z.B. Chatlogs, Blogs und 
Screenshots, vgl. Boellstorff et al., 2012: 113ff.). Die teilnehmenden Beobachtungen finden über-
wiegend in Berlin statt. Für die ausländischen Standorte sind fokussiert-ethnografische Feldaufent-
halte (Knoblauch, 2001) von zweimal zwei Wochen in New York City und zweimal zwei Wochen 
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in Tokyo vorgesehen, die im Zusammenhang mit Interviewreisen in die USA und Japan durchge-
führt werden. Alle Interviews erfolgen leitfadengestützt und werden, soweit wie möglich, jeweils 
von zwei Wissenschaftlern durchgeführt, andernfalls zumindest durch eine studentische Hilfskraft 
unterstützt. Die Kombination eines aktuell Fragenden und eines zweiten Interviewers, der den Ge-
sprächsverlauf (und die Aufnahmetechnik) beobachtet und gegebenenfalls ergänzend eingreift, hat 
sich bei Interviews dieser Art vielfach als vorteilhaft erwiesen und weitgehend als Standard durch-
gesetzt. Die Interviews in Japan und den USA werden in englischer Sprache durchgeführt. Bei der 
Übersetzung japanischer Dokumente und der Suche nach englischsprachigen Informanten wird das 
Teilprojekt durch den Kooperationspartner in Tokyo unterstützt (siehe Anhang). Interviewtran-
skripte, Feldnotizen und sonstige Dokumente werden mithilfe eines Textanalyse-Programms 
(MAXQDA) kodiert und ausgewertet. Die Auswertung zielt darauf, die interessierenden empiri-
schen Phänomene mittels theoriebildender Kodierung im Sinne einer theoretischen Sättigung mög-
lichst vollständig zu erfassen (vgl. Strauss, 1987; Strübing, 2005: 222ff.). 
3.3 Arbeitsprogramm und vorgesehene Fallstudien 
Das empirische Arbeitsprogramm besteht aus drei Fallstudien, die jeweils eine der oben beschrie-
benen Nutzungskategorien zum Gegenstand machen. Den empirischen Arbeitspaketen geht die 
Entwicklung des Interviewleitfadens und die Kontaktaufnahme zu Experten und Schlüsselinfor-
manten (Vorbereitungsphase) voraus. Zusammen mit der Erarbeitung des Ergebnisberichts (Ab-
schlussphase) ergeben sich folgende fünf Arbeitspakete: 
Arbeitspaket 1: Vorbereitungsphase 
Das erste Ziel dieses Arbeitspaketes ist die Entwicklung des Leitfadens für die problemzentrierten 
Interviews, der das empirische Phänomen lokativer Medien in möglichst vielen Facetten abdeckt 
und allen Fallstudien als Gerüst dient. Die Anlage des Frageleitfadens soll berücksichtigen, dass 
Smartphone-Besitzer/-innen verschiedene Apps abwechselnd oder gleichzeitig benutzen können 
und ihre Erfahrungen und Beobachtungen deshalb für mehrere Fallstudien von Relevanz sein kön-
nen (Parisi, 2015: 5ff.). Angesichts der Dynamik der technischen Entwicklung und der kulturellen 
Heterogenität der Befragten ist der Leitfaden sorgsam darauf zu prüfen, ob die Fragen für verschie-
dene Personengruppen verständlich sind und zu freien Erzählungen anregen. Zu diesem Zweck ist 
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eine Vorstudie mit drei Informanten vorgesehen. Die Übersetzung des Frageleitfadens erfolgt in 
enger Abstimmung mit den Kooperationspartnern in den USA und Japan.3 
Zweitens werden in diesem Arbeitspaket Schlüsselinformanten akquiriert, die bereit sind, das 
Projektteam ins Feld zu begleiten, Profildaten für Auswertungszwecke zugänglich zu machen 
und/oder das Projektteam bei Artefaktanalysen zu unterstützen. Die Akquirierung erfolgt mithilfe 
von Foren sozialer Medien, Seminaren und dem Aufbau einer Webseite. Bei ethnografischen Un-
tersuchungen virtueller Welten haben sich Webseiten als probates Mittel zur Akquirierung von In-
formanten bewährt (Boellstorff et al., 2012: 76ff.). Die Webseite wird auf verschiedenen Internet-
Plattformen, Blogs und Email-Listen der Berliner Hochschullandschaft sichtbar sein. Da die Vor-
reiter/-innen der Nutzung digitaler Medien (die „Hyperconnected“) zum guten Teil im Studieren-
denmilieu zu finden sind, ist auf diesem Weg ein breites Spektrum von Informanten erreichbar 
(Parisi, 2015). Am Ende der Vorbereitungsphase sollen für jede Fallstudie mindestens zwei solcher 
Schlüsselinformanten zur Verfügung stehen. Mit der Hilfe internationaler Kooperationspartner sol-
len ähnliche Plattformen in den USA und Japan genutzt werden, um dort nach potenziellen Schlüs-
selinformanten zu suchen. Darüber hinaus dient die Webseite über den gesamten Projektzeitraum 
der fortlaufenden Akquirierung weiterer Informanten und Interviewpartner/-innen. Auch die Kon-
taktaufnahme zu Expert/-innen aus dem Management bzw. den Entwicklungsabteilungen der Fir-
men, die die zu untersuchenden Apps produzieren, fällt in dieses Arbeitspaket. Für die Interviews 
mit ihnen werden gesonderte Leitfäden entworfen, die auf die technischen Funktionalitäten und die 
Gestaltung der Apps zugeschnitten sind (Laudel und Gläser, 2007; Welch et al., 2002). 
Arbeitspaket 2: Fallstudie Annotation 
Für die Erforschung von Raumkonstitution durch Annotation bildet Foursquare den Untersu-
chungsgegenstand. Foursquare ist ein Empfehlungsdienst für Restaurants, Geschäfte und andere 
Orte, die von Benutzer/-innen mittels kurzer Kommentare annotiert werden. Zugleich bietet Fours-
quare registrierten Nutzer/-innen die Option, sich im sozialen Netzwerk Foursquare Swarm als 
Kontakte („Freunde“) zu markieren, und den Zugang der eigenen Annotationen auf sein Kontakt-
netzwerk zu beschränken. Damit unterstützt Foursquare sowohl inkludierende als auch exkludie-
                                                 
3 Unsere Kooperationspartner sind Prof. Dr. Keita Matsushita von der Jissen Women's University in Tokyo sowie Prof. 




rende Formen annotierender Raumaneignung. Die mobile App gehört zu den weltweit erfolgreichs-
ten und meistgenutzten Annotationsdiensten. Sie ist in englischer, deutscher und japanischer Spra-
che verfügbar. 
Neben Artefaktanalysen ist die Durchführung und Auswertung von neun problemzentrierten 
Interviews (drei pro Stadt) geplant, in denen Informanten thematisieren, wie Annotationen ihr In-
teraktionsverhalten im öffentlichen Raum beeinflussen. Auf der Grundlage dieser Informationen 
und in Begleitung von Schlüsselinformanten werden verschiedene Orte in Berlin untersucht, die 
mittels Foursquare zu öffentlichen Kommunikationsräumen umfunktioniert werden. Umgekehrt 
untersucht die Fallstudie, in welchen Situationen bzw. an welchen Orten die Leserschaft ortsbezo-
gener Annotationen auf den Kreis persönlicher Kontakte eingeschränkt wird. Da diese exkludie-
renden Praktiken für Außenstehende nicht beobachtbar sind, stellen problemzentrierte Interviews 
und Schlüsselinformanten das wichtigste Mittel dar, um Erkenntnisse über die Motive und Prakti-
ken von Nutzer/-innen zu sammeln. Vermutlich haben symbolische Konnotationen einen Einfluss 
darauf, ob und in welchem Umfang verschiedene materielle Orte annotiert werden. Es werden des-
halb öffentliche Parks, Shoppingmalls, Vergnügungsviertel, Wohnquartiere, Denkmäler und andere 
Orte aufgesucht, um möglichst kontrastreiche Beispiele digitaler Annotationen zu erheben. In fo-
kussierter Form finden ähnliche Ortserkundungen und Interviews auch in New York City und To-
kyo statt. Bei der Auswahl geeigneter Schauplätze stützen sich die Projektmitarbeitenden auf die 
Ortskenntnisse der Kooperationspartner.  
Arbeitspaket 3: Fallstudie Navigation 
Als Untersuchungsgegenstand für inkludierende Raumkonstitution durch Navigation wurde das 
mobile Computerspiel Pokémon Go ausgewählt. Hierbei navigieren Spieler durch den materiellen 
Raum, um nach virtuellen Geschöpfen zu suchen, die es einzufangen gilt. Diese virtuellen Ge-
schöpfe lassen Spieler/-innen in ‚Arenen‘ gegeneinander antreten, Kampfplätzen im cyber-physi-
schen Raum, die von den konkurrierenden Teams erobert oder verteidigt werden. Für die Erfor-
schung exkludierender Raumpraktiken der Navigation wird die App Layar hinzugenommen. Layar 
ist ein digitaler Stadtführer, der Nutzer/-innen mit positionsbezogenen Informationen zu Sehens-
würdigkeiten, Geschäften oder Verkehrsverbindungen versorgt. Wie bei Pokémon Go überlagert 
auch Layar die materielle Umwelt auf dem Smartphone-Bildschirm mit virtuellen Visualisierun-
gen, sodass ein digital erweiterter Hybridraum entsteht. 
Beide Apps werden Artefaktanalysen unterzogen. Mithilfe von mindestens drei Interviews pro 
Stadt werden Raumdeutungen und Handlungsmotive der Nutzer/-innen erhoben. Um die Praktiken 
der Raumkonstitution, in die das Spiel Pokémon Go eingebettet ist, zu beobachten, begeben sich 
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die Projektmitarbeitenden zu bekannten Pokéstops und Arenen in Berlin. Während der Feldaufent-
halte im Ausland werden fokussierte Beobachtungen solcher Treffpunkte auch in New York City 
und Tokyo durchgeführt. Weitere Informationen zur weltweiten Nutzung von Pokémon Go werden 
mittels Experteninterviews mit Managern und Spielentwicklern in Tokyo erhoben. Da die räumli-
che Interaktionen mit virtuellen Objekten außerhalb von Spiele-Apps noch wenig verbreitete Phä-
nomene sind, für die nur punktuell Angebote in wenigen Städten verfügbar sind, werden die Infor-
manten im Fall von Layar gebeten, die App einen Tag zu testen und in anschließenden Interviews 
über ihre Erfahrungen zu berichten. Zu diesem Zweck sollen die Informanten jeweils eintägige 
Stadterkundungen mit Layar unternehmen. In Berlin nehmen sie beispielsweise teil an einer Stadt-
führung zum historischen Verlauf der Berliner Mauer, die in Layar als dreidimensionales virtuelles 
Objekt an den materiellen Orten ihres Bestehens visualisiert wird (ähnliche Layar-Apps existieren 
für historische Stadtrundgänge in New York City und Tokyo). Zusätzlich erproben die Projektmit-
arbeitenden im ethnografischen Selbstversuch verschiedene Navigationsdienste von Layar in Ber-
lin, New York City und Tokyo und dokumentieren ihre Beobachtungen in Feldnotizen.  
Arbeitspaket 4: Fallstudie Gelegenheitsmanagement 
Den Untersuchungsgegenstand für inkludierendes Gelegenheitsmanagement bildet Tinder. Die 
App gilt als weltweiter Marktführer im Bereich der mobilen Anbahnung von Flirts und neuer Be-
kanntschaften. Tinder zeigt seinen Benutzer/-innen jeweils die Profile aller anderen App-Benutzer/-
innen an, die im Umkreis um dieselbe Funkzelle eingeloggt sind. Ein ‚Match‘ kommt bei Tinder 
anhand sehr weniger Informationen zustande: Die Benutzer/-innen entscheiden über die Kontakt-
aufnahme vor allem auf der Grundlage von Profilfotos. Von Tinders Geschäftsmodell setzen sich 
inzwischen konkurrierende mobile Anwendungen wie Twine Canvas ab, bei denen Algorithmen 
eine Vorauswahl der angezeigten Profile treffen. Beim ‚Matching‘ greifen die Algorithmen auf 
zahlreiche Informationen zurück, die Benutzer/-innen zuvor eingegeben haben: Körpergröße, Be-
ruf, Hobbies, Musikgeschmack und ähnliches. Auf eigenen Wunsch können Benutzer/-innen das 
in der Nähe anzutreffende Partnerangebot zusätzlich nach Religion oder Ethnie filtern. Diese so-
genannte „Anti-Tinder-App“ mit ihrer hochgradig algorithmisch gesteuerten Auswahl von Kom-
munikationspartnern dienen als exemplarische Untersuchungsfelder für exkludierende Raumprak-
tiken des Gelegenheitsmanagements. 
Sowohl Tinder als auch rivalisierende Angebote erfreuen sich unter Studierenden großer Po-
pularität, sodass die Auswertung der problemzentrierten Interviews vermutlich zahlreiche Hin-
weise liefert, welche Handlungsmotive und soziokulturellen Deutungskontexte die Verwendung 
höher- oder niedrigschwelliger Matching-Algorithmen begünstigen, wo Begegnungen stattfinden 
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und wie öffentliche Räume vorübergehend zu Rendezvousorten umfunktioniert werden. Geplant 
ist die Durchführung und Auswertung von mindestens drei Interviews pro Stadt. Auch in dieser 
Fallstudie werden Artefaktanalysen, ethnografische Beobachtungen und digitale Dokumente (vor 
allem Chatlogs) eingesetzt, um Daten über das praktische Kommunikationsverhalten von Nutzer/-
innen von Dating- und Kontakt-Apps zu sammeln. Von besonderem Stellenwert sind in dieser Fall-
studie die Experteninterviews mit den Entwicklern von Tinder (und seinen Konkurrenten) in New 
York City. Während problemzentrierte Interviews und nutzergenerierte Dokumente auf die Erhe-
bung subjektiver Handlungs- und Deutungsmuster abzielen, können die Experteninterviews Aus-
künfte liefern, an welchen Stellen Algorithmen potenzielle Kontakte filtern. Da diese Expertenge-
spräche geschäftsrelevante Themen und technische Details berühren, ist von den Interviewern ein 
hohes Maß an Sensibilität und Erfahrung in der Gesprächsführung erforderlich (Welch et al., 2002). 
Arbeitspaket 5: Gesamtauswertung und Ergebnisbericht 
Im letzten Arbeitspaket erfolgt die Gesamtauswertung der Ergebnisse der empirischen Arbeitspa-
kete zwei bis vier mit Blick auf die Projektfragestellung nach App-basierten Praktiken der Raum-
konstitution, die entweder zur Entstehung inkludierender Begegnungsorte oder zum Aufbau von 
exkludierenden Rückzugs- bzw. Gegenorten führen. Das Arbeitspaket umfasst zum einen die Quer-
auswertung der Fallstudien mit Blick auf dieses Erkenntnisinteresse. Als Vorarbeiten dafür kann 
das Projektteam sowohl auf die kodierten Interviews und Feldnotizen aus den drei Fallstudien zu-
rückgreifen wie auch auf die Zwischenauswertungen und Zwischenberichte. 
4. Erwartete Ergebnisse 
In der ersten SFB-Phase werden die inkludierenden und exkludierenden Formen cyber-physicher 
Raumkonstitution erforscht und beschrieben, die in Verbindung mit der Entstehung und Ausbrei-
tung lokativer Medien und ihrer Nutzung in urbanen Räumen zu beobachten sind. Mithilfe einer 
nach Nutzungsangeboten und Nutzungspraktiken differenzierten Betrachtungsweise, die sich an 
einer Unterscheidung von drei übergreifenden Nutzungskategorien (Annotation, Navigation und 
Gelegenheitsmanagement) orientiert, soll ein klareres Bild gewonnen werden, unter welchen Be-
dingungen die Verbreitung und Nutzung lokativer Medien zur Entstehung inkludierender Begeg-
nungsorte oder zur Entstehung exkludierender Rückzugsorte führt. In der zweiten SFB-Phase wer-
den diese neuen Formen der inkludierenden oder exkludierenden Raumkonstitution durch und mit 
lokativen Medien auf ihre spezifische Verbindung und Abgrenzung von Öffentlichem und Privatem 
hin untersucht und ihre globale Verbreitung erforscht. Im Laufe der kommenden zehn Jahre werden 
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lokative Medien aller Voraussicht nach allgemein verbreitete Alltagstechnologien geworden sein 
und lokativ-mediale Öffentlichkeiten ein integraler Bestandteil des urbanen Lebens. In der dritten 
SFB-Phase soll untersucht werden, wie diese neuen Öffentlichkeitsräume reguliert und in Stadt-
planungsprozesse einbezogen werden. In diesem Zusammenhang soll auch thematisiert werden, ob 
und wo Spannungen zu älteren Raumpraktiken auftreten und welche urbanen Räume sich lokativer 
Mediatisierung auch langfristig entziehen. Geplant ist die Langzeitbeobachtung jener Orte, an de-
nen die neuen Praktiken des Gebrauchs lokativer Medien gegenwärtig erprobt und kultiviert wer-
den. Im Zuge der erwarteten weiteren Diffusion lokativer Medien sollen im Laufe zukünftiger Pro-
jektphasen auch weitere Städte in die Untersuchung einbezogen werden, die in anderen Weltregio-
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